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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo verificdnrecionalidade de jogos digitais no
ensino de botanica em especial plantas mediciaaisditamos que existe desinteresse
dos alunos por esse conteudo. Inicialmente, verifas a realidade das aulas de
botanica em duas turmas do 3° ano do ensino médioyma escola estadual, e
percebemos que metodologias alternativas com afpemuatecnoldgica ndo estdo
inseridas no ambiente de aprendizagem, apesar aida egossuir alguns recursos.
Diagnosticamos o conhecimento prévio desses alsmlm® o tema a ser trabalhado, e
percebemos que eles pouco conheciam, com basedessovolvemos uma intervencgao
composta por uma aula expositiva e um jogo digitas resultados obtidos
evidenciaram que a metodologia contribuiu para #&utesacdo e fixacdo do
conhecimento pelos alunos, esses se mostraram adosive incentivados com a
atividade proposta. Desta maneira, a pesquisaiatgays objetivos, indicando que a
tecnologia por meio dos jogos digitais foi eficazprocesso de ensino e aprendizagem,
porém € preciso que essas metodologias sejam dasedom mais frequéncia no
ambiente escolar.

Tecnologia digital de informacao e comunicacéo; jaxs digitais; ensino de botanica.

1 INTRODUCAO

O Brasil possui uma flora diversificada, com gramdenero de espécies, que
podem ser utilizadas de inUmeras maneiras comce fdet alimento, temperos e
medicamentos. Apesar dessa importancia pouco $ecersobre a tematica de plantas

medicinais, pois é a partir do momento que conhesealgo e sabemos da sua
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importancia € que aprendemos a cuidar e a preséteate contexto, Moram, Masetto e
Behrens (2012, p.23) afirmam que “aprendemos pelerasse, pela necessidade.
Aprendemos mais facilmente quando percebemos aivahjea utilidade de algo,
quando nos traz vantagens perceptiveis.”

As dificuldades que impedem os processos de emnsiraprendizagem de
botanica estdo relacionadas a diversos fatorescoano o desinteresse dos alunos pelo
conteudo, a falta de atividades praticas e de rahthidatico voltados para mediar o
conhecimento. Desta forma, é importante despelitaeesse dos alunos pela botanica,
pois assim o0s alunos poderdo compreender melhotontgeldos desta disciplina
aplicando-a no ambiente em que esta inserido, rewre® do seu cotidiano e
repassando-o0 para outras pessoas, iSso pode agoateves da insercdo de novas
metodologias (MELOet al 2013.

Com isso percebemos que é necessario desenvolvedatogiias alternativas
para auxiliar esses alunos no processo de ensiaprendizagem, e que uma
possibilidade é o uso das tecnologias digitaisnftemacéo e comunicacéo (TDIC), ja
que os distintos dispositivos tecnologicos comegai@ fazer parte do ambiente
educativo através dos proprios alunos (ALMEIDA; &4, 2011). Desse modo, surgiu
a necessidade de testar a funcionalidade da tegaatigital no ensino de botanica
(plantas medicinais), através de um jogo digitakedeolvido com o intuito de aumentar
0 interesse e a compreensao dos alunos pelo témguel é possivel perceber que
tecnologias digitais de informagdo e comunicacam t@m importante papel na
educacao, possibilitando um melhor aprendizados f@yorecem a assimilacdo do
conteudo (VALENTE, 1999).

2 EMBASAMENTO TEORICO
2.1 Tecnologias digitais no ambiente escolar paraamsino de botanica

A Botanica € de grande relevancia, porém exigt®e eeconceito em relacéo a
mesma. Em geral alunos, e professores ndo gostate @enteddo, devido as
dificuldades existentes e as metodologias normakndtilizadas. As técnicas utilizadas
na maioria das vezes nao sdo estimulantes parasporés e alunos onde a simples

memorizacdo de nomes complicados, sdo procedimeyqiesparecem desmotiva-los.
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Neste contexto, Melet al (2012) fala que é dificil despertar nos alunosterasse pela
botanica em aulas tradicionais. Em relacéo a esteeddo é preciso trabalhar com as
plantas medicinais, que de acordo com o MinistdaoSaude (BRASIL, 2009) séo
espécies vegetais cultivadas ou nédo, utilizadasapropdsito terapéutico.

Dessa maneira, a escola deve propiciar a apreratizdg plantas medicinais, ja
gue este conhecimento é de grande relevanciajgsardeve utilizar novas ferramentas,
tais como o0s recursos tecnolégicos para favorecerpmcessos de ensino e
aprendizagem, neste cenario inserem-se as TDIC.

A utilizacéo das TDIC tem provocado mudang¢as nogyamino os individuos se
organizam, aprendem e se relacionam. Isto ocoxmie@as mudancas tecnologicas que
estamos vivenciando (COSTA; PESSOA, 2014). Assimmbiente escolar também
precisa incorporar estas tecnologias com o intletéavorecer os processos de ensino e
aprendizagem. E preciso introduzir os recursodaitgna educacio para que o aluno
interaja diretamente com o conteudo disciplinaeegba que a aprendizagem pode ser
feita de diversas maneiras. A tecnologia digital sérve apenas para se comunicar nas
redes sociais, para se divertir com jogos, paraads informagdes, entre outros, mas
gue ela pode ser incorporada ao ensino.

O grande problema € que muitas escolas da soeiedadl ainda acreditam que
o professor € a Unica fonte de saber. Assim, apsastarmos no século XXI, a
educacéo ainda parece ser a mesma de dois sétrdlesutilizando recursos antigos,
que ja se tornaram macantes e monétonos (MARINHEBATO, 2008). E necessario
alterar o velho modelo pedagogico e inovar com basdecnologias digitais.

Porém, o que vem acontecendo nas escolas, € gsarajp crescente aumento
das TDIC no ambito escolar, tanto em escolas mEbleomo em privadas, elas néo
provocaram impactos significativos, pois a tecnialatfio foi integrada ao processo de
ensino e aprendizagem (MARINHO; LOBATO, 2008). Asaas, apesar de possuirem
computadores com acesso a rede, tém deixado esmadata de ensino isolada, como
se ela ndo contribuisse para o processo educd&fvaomputador deveria desempenhar,
na escola, o mesmo papel que tem na sociedadenwdi@dor nas relagbes sociais”.
(MARINHO; LOBATO, 2008, p.2). Em geral o computad@o desempenha 0 mesmo
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papel, talvez pela falta de planejamento da esgolaté mesmo pela formagédo do
docente ndo contemplar a utilizacdo pedagogicd D&S.

Além disso, nos espacos educativos 0os docenteles@am com alunos que
estdo completamente conectados com o mundo di@RASIL, 2009). E preciso
usufruir dessa conexdo e desse conhecimento gsi@e@dsuem, para que o aluno se
sinta motivado e interessado em aprender. O educddoe refletir sobre as
peculiaridades das TDIC, sendo capaz de utilizaes pratica pedagogica,
reconhecendo as contribuicdbes que elas podem gerar processos de ensino
(ALMEIDA, 2010).

A utilizacdo das TDIC apresenta algumas vantages,como o aluno ficar
mais motivado e interessado, ser autor da constrdedaseu conhecimento, ter uma
participacdo mais ativa, e ainda segundo Almeid&ha (2011), permite expressar o
processo de criagdo do ser humano com todas asl@udss. Desse modo, podemos
verificar que as TDIC trazem grandes contribuigd&s o ambiente escolar. Uma das
caracteristicas da nossa sociedade € a preseng®tasrazao pela qual, é importante

gue as mesmas também estejam presentes no andseokar.

2.2 Jogos didaticos digitais aliados ao processo elesino e aprendizagem

Nos dias atuais, a educacao no Brasil passa pdasndificuldades, dentre as
quais podemos destacar a falta de interesse desaijunos em relacédo as atividades.
Os alunos sentem-se desestimulados, ja que a nwg@daitilizada ndo agrega
novidades e nem mesmo contribui para que esteartenima viséo critica do mundo
que os rodeia.

De acordo com os parametros curriculares nacigifa@¥N), vivemos em um
mundo de rapidas mudancas e muitas contradicdes @raduno precisa ir além da
reproducdo de dados, classificacdo e identificatficimbolos (BRASIL, 2006). Ele
precisa desenvolver habilidades, como trabalhargemo, resolver problemas, entre
outros, sendo capaz de desenvolver acdes crithpmsnorar seus conhecimentos e
construir um pensamento autdbnomo, estando assinlitd para desenvolver seu

papel junto a sociedade.
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Para isso, é preciso buscar metodologias alteamt{jogos, brincadeiras,
desafios, palestras, cartilhas) para resgatar aktess, fazendo com que eles se tornem
mais ativos e participativos durante as aulas.u“q uso sistematico de métodos
tradicionais é considerado por muitos estudant@socentediante, macante e pouco
proveitoso” (YAMAZAKI; YAMAZAKI, 2006, p.1). Estagnetodologias sao a¢des que
completam a pratica cotidiana dos professores, maassignifica que estes precisam
abandonar préticas anteriores.

E possivel considerar um jogo como educativo quasde se equilibra entre
duas fun¢des: a ludica e a educativa. O jogo gaspaco como mecanismo motivador
da aprendizagem do conhecimento e estimula o s#erdo estudante, este passa a
ajudar na construcédo de novas formas de pensanuE#envolvendo e aprimorando a
personalidade desses alunos (CUNHA, 2012).

Atualmente, temos mais uma possibilidade: ass@satecnologias digitais de
informac&o e comunicacédo ao ludico. Isto vem geydrahs resultados, na medida em
que as tecnologias digitais encontram-se presemesosso dia a dia, fazendo parte do
cotidiano dos alunos. As escolas devem utilizamass diferentes tecnologias com o
objetivo de favorecer os processos de ensino endigegem. Isso inclui as TDIC
(MARINHO; LOBATO, 2008). Desta maneira 0 jogo pod&orecer a aprendizagem,
pois aprendemos pelo prazer, por nos identificaromes o assunto ou com a midia
utilizada, assim o jogo, o ambiente agradavel stimello positivo podem auxiliar na
aprendizagem (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2012).

3 METODOLOGIA

A pesquisa realizada tem o carater quali-quantdatiuma vez que
quantificamos opinides ou dados, nas formas deacdieinformacdes ao mesmo tempo
que é descritiva, na qual procuramos descobritagde entre variaveis (OLIVEIRA,
2001), caracterizando como qualitativa. A pesqfoseealizada com duas turmas do 3°
ano do ensino médio, da rede publica estadual.sfyisa foi submetida ao comité de
ética em pesquisa da Universidade do Estado desMBwais e aprovada em 11 de

maio de 2015, com o seguinte nimero de pareceB8.535.
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E interessante considerar que, apesar da pes@uisédd realizada com duas
turmas do 3° ano, os dados obtidos foram analisaxiogm Unico grupo, separando-0s
apenas por questionarios.

Apdbs obter a primeira visdo da escola, alunos degsora, aplicamos o
questionario pré-intervengdo, para diagnosticacamshecimentos prévios das turmas
onde a pesquisa foi desenvolvida e as possivétsiididdes. Com base nessa avaliacéo
inicial, elaboramos uma aula expositiva e um jogiatico digital. O jogo foi realizado
com o intuito de verificar se 0 uso de tecnologlagtais contribuem para construir
conhecimento solido e fundamentado com os alurera & aplicagdo do jogo digital,
cada turma foi dividida em trés equipes, com nusaproximados de participantes, 0s
computadores utilizados foram cedidos pelas peadoias para que a atividade fosse
desenvolvida.

Para a elaboragao do jogo foi utilizado um softwrd®ower Point - Microsoft
2010, este é um software de facil acesso e utlza® jogo consistiu em perguntas e
respostas, as respostas estavam ligadas as pargontaperlink. Para isso criou-se um
hiperlink das alternativas as suas respectivasostap e outro das respostas para
retornar a pergunta (caso a resposta fosse ingpreepara avancar para a pergunta
seguinte (caso a resposta fosse a correta). Cadanpe continha quatro alternativas,
sendo que apenas uma delas era correta, quandocditava em uma das alternativas
ele era direcionado a outra pagina por meio derlmge(criado através do préprio
programa utilizado) que continha as informacdessaeito da planta selecionada e um
informativo se a alternativa era correta ou ndoa $esposta era correta ele seguia no
jogo para a pergunta seguinte, caso contrarioedgnava a mesma pergunta e tinha
outra oportunidade para acertar a resposta. Folaboradas oito perguntas que
envolviam situacdes pelas quais passamos e queosdms no decorrer da vida como
dor de cabeca, cdlica, gases, dor de barriga, gyrgm@re outras. Como base para as
respostas utilizamos a circular técnica da EMBRABRASIL, 2007).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A escola apesar de possuir alguns recursos tedoof)gcomo sala de

informatica e projetor, eles ndo estavam disposiyegra a execucdo da pesquisa.
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Alguns fatores prejudicam a sua utilizacdo e nempse, dentre esses, esta a falta de
interesse do professor. Apesar de apresentarme®sse em desenvolver a pesquisa
utilizando tecnologias digitais esbarramos com ralgs! dificuldades como o estado de
conservacgado. Essa dificuldade encontrada corrobordeia de Marinho e Lobato
(2008), sobre o isolamento que as escolas pratsm@ime as suas tecnologias, pois
muitas vezes acreditam que essas ferramentas pareé® contribuir para o
aprendizado.

Podemos observar no primeiro questionario que quasdlunos séo indagados
se eles ja ouviram falar sobre plantas medicinaiestola, 72% fizeram afirmacao
positiva. Percebemos que os professores aindee&#s do livro didatico, ja que 75%
dos estudantes mencionaram ter aprendido sobrdaplanedicinais através deste
recurso. Assim, podemos deduzir que apesar derestaro auge da era tecnoldgica, 0s
professores ainda recorrem a ele constantemente.

Ao averiguar se os alunos sabiam o significado tntgs medicinais,
percebemos no questionario pré-intervencao, qued®89%alunos afirmam nao saberem
0 que sdo essas plantas, j& no questionario pers<nicdo obtivemos um rendimento
satisfatério, pois todos os alunos afirmaram salmpre sdo as plantas medicinais.

O baixo rendimento no questionario pré-intervengéde estar relacionado a
diversas situacdes, dentre elas Melo destaca comdesafio despertar nos alunos o
interesse pela botanica, em especial quando ocemEsse conteldo se baseia nos
métodos tradicionais (MEL@t al, 2012). Em geral o aluno pode gerar um bloqueio
quando ele ndo percebe a aplicacdo pratica do lmimtque ele esta aprendendo, e
também pelo fato de que o conteludo é mediado ptordo® convencionais o0 qual nao
sdo motivadores, e de acordo com Moran, MasseteheeBs (2012) quando os alunos
estdo motivados eles aprendem, ensinam e avanc¢asn po&g aprendemos quando
temos interesse e sentimos satisfacdo no qué e esmtuoamos. A melhora no
rendimento do questionario pos-intervencédo podelseorrente da utilizacdo de novas
metodologias, que despertam o interesse nessassaunparticipar e conhecer o tema
proposto.

Questionados se eles conheciam algumas plantasinasj observamos que ao

compararmos 0s questionarios, notamos uma difergigo#ficativa na quantidade de
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alunos que conheciam alguma planta medicinal, adéesntervencdo apenas 44%
conheciam alguma planta medicinal. Dos alunos tgsaam conhecer alguma planta
medicinal 29% afirmaram apenas conhecer, porémumeahplanta foi citada, 59%
citaram somente o nome da planta e 12% indicaraom® e sua fun¢do. J4 nos dados
obtidos no questionario pos-intervencéo (100% afirmonhecer), 81% mencionaram o
nome da planta e suas funcbes e 19% apresentammsap nome. Esse progresso
observado pode ser devido ao fato de que aprendgmaoslo temos algum interesse ou
necessidade, quando sabemos para que serve e odmagy utilizado, quando ha um
estimulo e/ou uma motivacdo de alguém ou algo @qeenmostre vantagens. O jogo
digital propicia um ambiente agradavel gerandaragdtis motivadores que possibilitam
a aprendizagem (MORAM; MASSETO; BEHRENS, 2012).

Nas questbes que visavam quantificar a contribuigde as metodologias
alternativas trazem para o ambiente escolar, qurestios aos alunos se eles aprovam a
utilizacdo de outras metodologias e se ela contphua facilitar o entendimento do
conteudo, nas duas indagacbes 100% dos alunosrfizafirmacdo positiva. Essa
aceitacdo por parte dos alunos, conforme ja cp@tdyamazaki e Yamazaki (2006 p.1)
pode ser devido ao uso excessivo de métodos wadisi que sao considerados
entediantes e macantes pelos alunos.

Assim, é preciso explorar a ludicidade e novas dwtgias de ensino, pois elas
trazem novos meios de aprendizagem, que saem dicidreal, com isso os alunos
podem sentir prazer em aprender. A fala de Yamareaktamazaki (2006) é
complementada por Olivier (2008) que esclareceesohrso de atividades ludicas, elas
deixam o aprendizado mais prazeroso, fazendo coenagutarefas realizadas pelos
alunos sejam feitas de maneira espontanea, cantiibbypara o desenvolvimento da
criatividade desses.

Na questdo que visava verificar se a tecnologidribom para a aprendizagem,
100% dos alunos alegaram que o0 uso dessa metcalééogirece a mesma. Almeida e
Silva (2011) afirmam que as TDIC deixam os alun@ssnnteressados, motivados e
consequentemente construtores do seu préprio combretn. As tecnologias facilitam
esse processo, pois as TDIC podem ser considecadas um meio para facilitar e

possibilitar a aprendizagem, ja que elas ampliarespaco de estudos. Porém a
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tecnologia ndo deve ser considerada o Unico memetiacdo do conhecimento é o que
afirmam as ideias de Valente (2005) e Moran, Mass@&ehrens (2012).

Para julgar a aceitacdo do jogo pelos estudantbsitmmos a eles que
classificassem o jogo como: 6timo, bom, regulaimre péssimo. Dos participantes
70% afirmou ser 6timo, 27% bom, 2% regular e nenlalomo assinalo ruim ou
péssimo. Podemos inferir que essa aceitacédo datéoreada com o fato desses alunos
se depararem com uma metodologia diferenciada dbetgs estdo habituados a lidar
diariamente. Sendo assim, podemos perceber quecis@ique os professores utilizem
metodologias alternativas, com o0 objetivo de fawereos processos de ensino e

aprendizagem, em especial de plantas medicinais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Através deste trabalho percebemos que € necesséarisso de novas
metodologias, para auxiliar o ensino de botanigagye diversos estudos relatam os
obstaculos encontrados no processo de ensino adigagem. A insercao do jogo
digital no ambiente escolar geralmente se tornaestimulo para os discentes, eles
ficam mais incentivados e motivados. Contribuindoapque esses possam superar
alguns obstaculos encontrados, auxiliando os esteslaa elaborar conceitos e
significados que ajudem na construcdo de um comiestd expressivo. Ja que 0S
alunos estdo cada dia mais interessados pela idagese a facilidade dos recursos
tecnologicos a comunidade discente, ja que elarseu a maior fonte de informacéo e
construcao de conhecimentos do século XXI.

Dessa maneira, € preciso propor diferentes metg@alopois cada aluno tem
um nivel de motivacao, por iSso € necessario exiplmtras propostas para englobar o
maior numero de alunos possivel. O professor dabersexplorar o ludico, porém ele
precisa estar atento, que a insercdo de metoddieiggaem sala deve estar ligada a
estruturacdo de conhecimentos. Com isso as TDI@ndeser utilizadas de maneira
equilibrada e com um propésito definido que deuareselmente ligado ao processo

educativo.
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